You are araw young recruitin a Platoon of five 
deep in enemy territory. Unprepared for the 
challenges that lie ahead; realisation dawns that 
you must not only survive the physical ordeals but 
retain your sanity amidst the horrors and 
injustices of war. 


As the game progresses you must overcome 
the hostilities in the different environments 
presented to you and ultimately survive with your 
sanity and morale intact. There are six sections in 
this experience, each presenting you with a more 
arduous problem. There will be casualties, as in 
any war, but the first casualty of that naive young 
soldier will be his innocence. 
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CASSETTE 

CPC 464 

Place the rewound cassette in the cassette deck type RUN” and then 
press ENTER key. Follow the instructions as they appear on screen. If 
there is a disk drive attached then type! TAPE then press ENTER key. 
Then type RUN” and press ENTER key. (The | symbol is obtained by 
holding shift and pressing the @ key). 


CPC 664 and 6128 
Connect a suitable tape recorder ensuring that the correct leads are 
attached as defined in the User Instructions Booklet. Place the rewound 
tape in the cassette recorder and type |TAPE then press ENTER key. 
Then type RUN” and press ENTER key follow the instructions as they 
appear on screen. 


NOTE 64K ONLY 

Due to the enormous amount of code involved in Platoon the game loads 
in 3 parts which are played consecutively. 

(You will only be able to load the next section upon 
completion of your current one). 


The game sections are as follows - 


Load - Jungle 1 and Village 
Load 2 - Tunnel Network and Bunker 
Load 3 - Jungle 2 and Foxhole 


Side A of the tape includes common data whichis loaded into memory and 
then loads 1, 2 and 3 successively on top of the data. Should you lose (on 
sections 2 or 3) and have to restart it is not necessary to load in the 
common data again; just turn over the tape to Side B and load in the first 
section (to do this rewind Side B and load in sections as before). [This 
information is also carried in the on-screen prompts which should be 
followed at all times.] 

NOTE: 128K Loads the complete game from Side A only. 


DISK 

Insert disk in drive and type ICPM and press RETURN. The game will then 
load automatically. Remember to leave your disk in the disk-drive as the 
game will load successive parts as you progress. 


GENERAL CONTROLS 

The keyboard is fully redefinable, or the usual joystick options for UP, 
DOWN, LEFT, RIGHT and FIRE. 

The key for throwing grenades is redefinable for both joysticks and 
keyboard options. In stages 1 and 2 only, the key for calling up the status 
panel is also redefinable as above. 


CASSETTE 

Position the cassette in your Commodore recorder with the printed side 
upwards and make sure thatit is rewound to the beginning. Ensure that all 
the leads are connected. Press the SHIFT key and the RUN/STOP 
simultaneously. Follow the screen instruction — PRESS PLAY ON TAPE. 
This program will then load automatically. For C128 loading type GO 64 
(RETURN), then follow C64 instruction. 


Due to the enormous amount of code involved in Platoon the game loads 
in 3 parts which are played consecutively. 

(You will only be able to load the next section upon 
completion of your current one). 


s 
The game sections are as follows - 


Load 1 - Jungle 1 and Village 
Load 2 - Tunnel Network and Bunker 
Load 3 - Jungle 2 and Foxhole 


Side A of the tape includes common data which is loaded into memory and 
then loads 1, 2 and 3 successively on top of the data. Should you lose (on 
sections 2 or 3) and have to restart it is not necessary to load in the 
common data again; just turn over the tape to Side B and load in the first 
section (to do this rewind Side B and load in sections as before). [This 
information is also carried in the on-screen prompts which should be 
followed at all times. ] 


DISK 

Select 64 mode. Turn on the disk drive insert the program into the drive 
with the label facing upwards type LOAD“*’,8,1 (RETURN) the 
introductory screen will appear and the program will then load 
automatically. 

The game loads in stages and completion of each successive part is 
necessary to proceed to the next. Leave disk in the drive and follow on- 
screen instructions for prompts. 


GENERAL CONTROLS 
Usual joystick options in Port 2 for UP, DOWN, LEFT, RIGHT and FIRE, 
SPACE BAR is used to throw grenades. 


M - Music on function 
0 - Music off function (sound effects only) 
RUN/STOP — - Abort game 


SPECTRUM f 


CASSETTE 

1. Place the cassette in your recorder ensuring that is is fully rewound. 
Ensure that the MIC socket is disconnected and that the volume and 
tone controls are set to the appropriate levels. 

. Ifthe computer is a Spectrum 48K or Spectrum + thenload as follows. 
Type LOAD““(ENTER). Note there is no space between the two 
quotes. The “is obtained by pressing the SYMBOL SHIFT andP keys 
simultaneously. 

Press PLAY on your recorder and the game will load automatically. If 
you have any problems try adjusting the volume and tone controls 
and consulting Chapter 6 of the Spectrum manual. 

If the computer is a Spectrum 128K then follow the loading 
instructions on-screen or in the accompanying manual. 


NOTE 48K ONLY 

Due to the enormous amount of code involved in Platoon the game loads 
in 3 parts which are played consecutively. 

(You will only be able to load the next section upon 
completion of your current one). 


The game sections are as follows - 


Load 1 - Jungle 1 and Village 
Load 2 - Tunnel Network and Bunker 
Load 3 - Jungle 2 and Foxhole 


Side A of the tape includes common data whichis loaded into memory and 
then loads 1, 2 and 3 successively on top of the data. Should you lose (on 
sections 2 or 3) and have to restart it is not necessary to load in the 
common data again; just turn over the tape to Side B and load in the first 
section (to do this rewind Side B and load in sections as before). [This 
information is also carried in the on-screen prompts which should be 
followed at all times.] 

NOTE: 128K Loads the complete game from Side A only. 

s 


SPECTRUM +3 

Set up system and switch on as described in your instruction manual. 
Insert disk and press ENTER to choose ‘LOADER’ option. This program 
will then load automatically. 


GENERAL CONTROLS 

Compatible with Kempston, Sinclair and Cursor Joysticks. 

Usual joystick options for UP, DOWN, LEFT, RIGHT and FIRE. 

NOTE: The key for throwing grenades is redefinable for both joystick and 
keyboard options. In stages 1 and 2 only, the key for calling up the status 
panel is also redefinable as above. 


You must lead your Platoon deep into the depths of the 
Vietnamese jungle and ultimately the village. Once there, 
you will search the huts for useful objects and ultimately find 
a trap door in one of the huts that will lead you to an 
underground network of tunnels. 


The jungle contains many perils such as armed patrols, 
booby trapped trip wires, assassins in trees and concealed 
“hides” where deadly snipers lie in wait. During your trek 
stay vigilant for a box of explosives left by a previous Platoon 
as this must be collected before reaching the bridge which 
must be blown up to prevent a large patrol following your 
Platoon (and effectively wiping you all out). 

To destroy the bridge you must have the aforementioned 
TNT, when you cross it the explosive will be automatically 
planted. 

Food, ammunition and medical supplies left by enemy 
guerillas can be picked up and used. For best results, 
spread supplies equally between the soldiers in your 
Platoon. 


List of objectives in this section: 
1. Find explosives. 


. Find bridge. 


. Place explosives on bridge. 


. Search huts for a torch and map. 


2 
3 
4. Find village. 
5 
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. Find trap door. 


CONTROLS 


You control one man at a time using your joystick. 


UP JUMP/WALK UP/ENTER HUT/EXAMINE OBJECT 
LEFT. WALK LEFT 

RIGHT WALK RIGHT 

DOWN DUCK/WALK DOWN/LEAVE HUT 

FIRE : SHOOT 

SPACE BAR THROW GRENADE 


NOTE: Whether you jump or walk up when pressing UP on the joystick is 
determined by whether there is an exit above you or not. The same rule 
applies for pressing down. The EXAMINE OBJECT facility is only 
available when inside a hut and in front of the required object. 


COMMODORE ONLY 

Keys F1 toF7 callup the STATUS PANEL which allows youto examine the 
state of your platoon and transfer to control to another soldier. Thisis done 
by pressing UP, DOWN and FIRE on the joystick. 
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M¥)) STATUS and SCORING 


MORALE : at 


This is a collective indication as to the state of your Platoon. Morale 
decreases every time one of your platoon is wounded and when. an 
unarmed Vietnamese villager is shot. Whenthe moraleis atzerothenyour — 
platoon is considered inactive and the game is over. Morale can be 
increased by collecting food and medical supplies. 


HITS 

Every time one of the platoon is wounded, he will collect a HIT. When he 
has collected four HITS then he will die, signified on the status panel as 
“retired in action”. When all five members of the platoon are dead, the 
game is over. 


AMMUNITION 

Number of grenades left. 

Rounds of ammunition left. 

These can be increased by collecting ammunition left around. 


SCORE 

This is increased by removing enemy soldiers, collecting useful objects 
and destroying the bridge as well as any traps. A large bonus is obtained 
when this section is completed depending on the number of active 
members of the platoon left. 


HINTS and TIPS 


* Watch out for the enemy jumping out of the trees above you or 
appearing out of trapped doors near your feet - a well placed grenade will 
destroy the latter. 

s 
* When amember of your platoonis seriously injured (i.e two or more hits) 
transfer control to another soldier to ensure as many as possible of your 
platoon survive. 


* When you are about to pick up food or medical supplies, transfer to the 
member of your platoon most in need of them. 


* itis recommended that you map out this section in order to complete it. 


~ TUNNEL NETWORK { 


Leaving the rest of the platoon in the village you 
volunteer to go down the trap door whereupon you find 
yourself in an underground tunnel system. You already have 
a torch and a map to enable you to find your way around as 
shown on the right hand side of the screen and your position 
is indicated by an arrow pointing in the direction you are 
facing. 


Beware - The tunnels are densely populated with 
guerrillas who must be shot on sight. They usually appear 
from around the corners, but some of them have a sneaky 
habit of swimming through the waters of the tunnel and 
springing up in front of you ... and that knife isn’t for 
decoration! The tunnel also contains a number of rooms in 
which you may find valuable items such as Red Cross boxes 
(to heal one of your “HITS”) and ammunition. It is also 
essential that you find two boxes of flares and a compass for 
the next section (as before, when you enter a room you may 
be confronted by a guerrilla or indeed one of the boxes may 
be booby-trapped). 
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) CONTROLS 


You sy your movements and that of the crosshair (gunsight) with your 
joystick. 
There are three control modes - 


UP - (A) Walk forward/(B & C) Move crosshair up 

LEFT - (A) Rotate left/(B & C) Move crosshair left 

RIGHT - (A) Rotate right/(B & C) Move crosshair right 
DOWN - (B & C) Move crosshair down 

FIRE - (A & B) Shoot (C) Examine object 

CONTROL MODE A 

Moving through the tunnels. When an enemy soldier appears, control 
changes to Mode B. 

CONTROL MODE B 


Moving the crosshair in the tunnels. Move it over your target and press 
FIRE. If you score a hit, control will revert back to Mode A. 


CONTROL MODE C 

When you enter a room, move the crosshair and press FIRE to examine 
objects. If needed they are automatically taken. To leave the room, press 
FIRE with the crosshair over the exit icon (bottom right). 
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MORALE i 

This is a collective indication as to the state of your Platoon. Morale 
decreases every time you are wounded. When the morale is at zero then 
your platoon is considered inactive and the game is over. Morale can be 
increased by collecting food and medical supplies. 


HITS 
Every time you are wounded, you will collect a HIT. When you have 
collected four HITS then you will die, and the game is over. 


AMMUNITION 

Rounds of ammunition left. 

SCORE 

This is increased with every successful encounter with Viet Cong, upon 
finding useful objects and finding the exit. 


HINTS and TIPS 


* — There are no villagers in this section so everyone is assumed to be an 
enemy. 
* — Search all rooms and remember where booby-trapped boxes are. 


Upon finding the exit in the tunnel system you find 


~ yourself in a foxhole. Night has fallen, you are tired and 


doubtful of the terrain and postion of the enemy, so you 
decide to rest in the foxhole until confirmation comes 
through from base camp. Unfortunately a group of guerrillas 
suspect your location and will have no hesitation in 
attacking. Youhave your machine gun and a supply of flares 
to light up the night sky in order to see the enemy silhouetted 
against the horizon but be prudent supplies are limited as is 
the time of illimination. You must ensure that you do shoot 
each man you see as your own muzzle flash will give away 
your position and anyone who is left standing will find it easy 
to locate and kill you. 


The joystick moves the gunsight. A flare is released by placing the gun 
sight over the flare gun (bottom right) and pressing FIRE. 


- MOVE CROSSHAIR UP 

- MOVE CROSSHAIR DOWN 
- MOVE CROSSHAIR LEFT 
: ne —— RIGHT 


MORALE 

This is a collective indication as to the state of your platoon. Morale 
decreases every time you are wounded. When the morale is at zero then 
your platoon is considered inactive and the game is over. 


HITS 
Every time you are wounded, you will collect a HIT. When you have 
collected four HITS then you will die, and the game is over. 


AMMUNITION 

Rounds of ammunition left. 

Number of flares left. 

SCORE 

Your score is increased by shooting attackers. 


HINTS and TIPS 


Shoot attackers immediately. 

Conserve ammunition and flares by sending flares up regularly and 
removing each attacker with a short, well placed burst of gun fire — 
not a long inaccurate barrage. 


Having survived a harrowing and sleepless night, you go 
in search of Sergeant Elias — your platoon leader. However, 
you meet Sergeant Barnes who informs you that Elias is 
dead, killed in combat. Shortly after however, yousee froma 
distance that Elias is in fact alive and being relentlessly 
pursued by guerrillas. In front of your very eyes you see your 
Sergeant mowed down in a hail of gun fire and at that 
moment a little bit more of your innocence and sanity is 
eroded. Pondering on the information given to you from 
Sergeant Barnes you realise that in fact he is indirectly 
responsible for the death of Elias by not aiding him. 


Before you can collect your thoughts more thoroughly 
you hear a crackle come over the radio — a transmission 
from the General. An air strike is planned for precisely 10:00 
hours. That means that that section of the jungle you are inis 
to be napalmed in two minutes, as it is crawling with 
guerrillas. That just about gives you time to reach a safe 
area, and take cover from the airborne onslaught. You have 
been given the compass bearings of a particular safe area 
and you must make your way there immediately. 


GAME PLAY 


The compass (top right) indicates the direction that you 
are facing always head in a northerly direction. Each screen 
depicts a view of a portion of the jungle you are in. Run to the 
top of each area, avoiding the Viet Congfire, snipers and any 
other hazards such as barbed wire and half buried mines. 
There are several routes through the jungle; some will 
enable you to make your destination in time, while others will 
not. 


CONTROLS 


Using the joystick move your man around the obstacles avoiding enemy 
fire. Take a left or right turning at the top of each area. 


LEFT MOVE LEFT 

RIGHT MOVE RIGHT 

UP- MOVE UP THE SCREEN 

DOWN MOVE BACK DOWN THE SCREEN 
> FIRE SHOOT 


HINTS and TIPS 


Find out which is the quickest route and use it every time. Keep 
moving as enemy fire is directed straight at you. 

In order to make good time, certain screens will have to be rushed. 
Other, more difficult screens, may be negotiated after you have 
cleared the way of all visible attackers. 


Having reached the area you were told was safe you find that 
Sergeant Barnes is in a foxhole. He realised your suspicions about him 
and Sergeant Elias and sees this as an ideal opportunity to eliminate you 
without witnesses or any other evidence. Ensconsed in his foxhole he fires 
his machine gun and throws grenades at you. With the air strike imminent 
and vengeance for the unfortunate Sergeant Elias playing on your mind 
you realise there is only one sensible course of action. You must remove 
Barnes from the bunker in order to avoid the napalm. The cover that is 
afforded Barnes makes machine gun fire rather ineffective leaving you 
with the only option of a frontal assault with your grenades. You must, in 
fact, score five direct hits with your grenades into the foxhole. You will find 
the box of grenades at the start of the screen and these must be picked up 
immediately. 


CONTROLS 


LEFT - MOVE LEFT 

RIGHT - MOVERIGHT 

UP - MOVE UP SCREEN 

DOWN - MOVE BACK DOWN THE SCREEN 
FIRE - THROWS GRENADE 


Your score is increased with each successful hit on Barnes’s foxhole, 
and with his final destruction should you last that long! 


HINTS and TIPS 


Keep moving for reasons already discussed. 
Pick up your grenades immediately. 


STATUS and SCORING 


This computer game is packed with fun and excitement — 
many, many hours of programming work have been put in to ensure 
the maximum playing experience. To get the most from this title 
please read the instructions carefully and follow the screen prompts 
— that way you'll be sure that none of the action is missed! 


lis Aye code and graphic representation are the copyright 


of Ocean Software Limited and may not be reproduced, stored, 
hired or broadcast in any form whatsoever without the written 
permission of Ocean Software Limited. All rights reserved 
worldwide. 


This software product has been carefully developed and 
manufactured to the highest quality standards. Please read 
carefully the instructions for loading. IF FOR ANY REASON YOU 
HAVE DIFFICULTY IN RUNNING THE PROGRAM, AND BELIEVE 
THAT THE PRODUCT IS DEFECTIVE, PLEASE RETURN IT 
DIRECT TO: 

MR. YATES, OCEAN SOFTWARE LIMITED, 6 CENTRAL STREET, 
MANCHESTER WN2 5NS. 

Our quality contro! department will test the product and supply an 
immediate replacement if we find a fault. If we cannot find a fault the 
product will be returned to you at no charge. Please note that this 
does not affect your statutory rights. 
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Vous étes une jeune recrue dans une section de cing qui se trouve en territoire 
ennemi. Peu préparé aux défis a venir, vous vous apercevez soudain qu’il vous faut 
survivre non seulement aux épreuves physiques mais aussi rester sain d’esprit 


milieu des horreurs et des injustices de la guerre. 
a 


Amesure que le jeu progresse il vous faut triompher des éléments hostiles dans les 
différents environnements qui se présentent a vous et finalement survivre en 
gardant votre raison et votre moral intacts. Cette épreuve comporte six sections, 
dans chacune vous devrez faire face 4 un probléme plus ardu que le précédent. 
Comme dans toute guerre, il y aura des victimes, mais la premiere victime sera 
l'innocence de ce soldat jeune et naif. 


AMSTRAD 
COMMODORE 


FRANCAIS 


AMSTRAD 
CHARGEMENT 


CPC 464 
Placez la cassette rembobinée dans le magnétophone, tapez RUN“ et appuyez ensuite sur la touche ENTER. Suivez les 
instructons 4 mesure qu’elles apparaissent a I’écran. Si votre équipement comprend un lecteur de disquette, tapez alors | TAPE 
puis appuyez sur la touche ENTER. Ensuite tapez RUN” puis appuyez sur la touche ENTER. 
(On obtient le symbcle | en maintenant la touche shift et en appuyant sur la touche @). 
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CPC 664 et 6128 
Connectez un magnétophone a cassette adapté en vous assurant que les bons fils sont raccordés comme indiqués dans le 
Manuel d’Instruction de L'Utilisateur. Placez la cassette rembobinée dans le magnétophone et tapez | Tape puis appuyez sur la 
touche ENTER. Ensuite tapez RUN“ et appuyez sur la touche ENTER puis suivez les instructions telles qu’elles apparaissent sur 
lécran. 
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NOTE POUR LES UTILISATEURS DU 64K 


Vu l’énorme quantité de code que comporte Platoon, le jeu se joue en trois parties qui se jouent a la suite l'une de l'autre. 
(Vous ne pourrez procéder au chargement de la section suivante qu’aprés avoir terminé la section que vous jouez en ce moment). 


a 
Les sections du jeu sont les suivantes: 
Chargement 1 — Jungle 1 et village 
Chargement 2 — Réseau de Tunnels et Blockhaus 
Chargement 3 — Jungle 2 et Abri de tirailleur 
s 


Sur la face A de la cassette se trouvent des données communes qui sont chargées en mémoire puis les sections 1, 2 et 3 se 
chargent successivement a la suite de ces données. Si vous perdez (a la section 2 ou 3) et devez recommencer, il n'est pas 
nécessaire de charger de nouveau les données communes; tournez simplement la cassette sur la face B et chargez la premiére 
section (pour procéder a cela, rembobinez la face B de la cassette et chargez les sections comme indiqué précédemment). Ces 
informations sont également contenues dans les messages affichés a I’écran que vous devez suivre en permanence. 
NOTE POUR LES UTILISATEURS DU 128K: Chargez le jeu complet de la Face A seulement. 

a 


DISQUETTE 


Insérer la disquette du programme dans le lecteur, tapez| CPM et appuyez sur RETURN. Le jeu se chargera ensuite 
automatiquement. Souvenez-vous qu'il faut laisser la disquette dans le lecteur car 4 mesure que vous progressez, le jeu 
chargera Jes parties successives. 


COMMANDES GENERALES 

Le clavier peut étre entiérement redéfini ou bien vous disposez des options habituelles du levier pour HAUT, BAS, GAUCHE, 
DROITE et FEU. : 

La touche servant au tir des grenades peut étre redéfinie pour les options \evier et clavier. Aux stades 1 et 2, la touche servant a 
faire apparaitre le panneau de statut peut aussi étre redéfinie comme indiqué ci-dessus. 


COMMODORE 
CHARGEMENT 


Placez la cassette dans votre magnétophone Commodore, coté imprimé vers le haut et vérifiez qu’elle est complétement 
rembobinée. Assurez-vous que tous les fils sont connectés. Appuyez simultanément sur la touche SHIFT et sur la touche 
RUN/STOP Suivez les instructions affichées a |’écran — Appuyez sur PLAY sur le magnétophone. Ce programme se chargera 
automatiquement. Pour le chargement du C128, tapez GO 64 (RETURN), puis suivez les instructions du C64. 

= 
Vu l’énorme quantité de code que comporte Platoon, ce jeu se charge en trois parties qui se jouent a la suite l'une de |’autre. 
(Vous ne pourrez procéder au chargement de la section suivante qu’aprés avoir terminé la section que vous jouez en ce moment). 


mo 
Les sections du jeu sont les suivantes: 
Chargement 1 — Jungle 1 et village 
Chargement 2 — Réseau de Tunnels et Blockhaus 
Chargement 3 — Jungle 2 et Abri de tirailleur 
a 


Sur la face A de la cassette se trouvent des données communes qui sont chargées en mémoire puis les sections 1, 2 et 3 se 
chargent successivement a la suite de ces données. Si vous perdez (a la section 2 ou 3) et devez recommencer, il n’est pas 
nécessaire de charger de nouveau les données communes; tournez simplement la cassette sur la face B et chargez la premiére 
section (pour procéder a cela, rembobinez la face B de la cassette et chargez les sections comme indiqué précédemment). Ces 
informations sont également contenues dans les messages affichés a |’écran que vous devez suivre en permanencé. 


DISQUETTE 


Sélectionnez mode 64. Mettez le lecteur de disquette sur la position marche. Placez le programme dans le lecteur, label vers le 
haut, tapez LOAD “*” , 8, 1 (RETURN), I’écran d’introduction apparaitra et le jeu se chargera automatiquement. 

Le jeu se charge en plusieurs étapes et il faut terminer chaque étape avant de pouvoir passer a la suivante. Laisser la disquette 
dans le lecteur et suivre les messages contenus dans les instructions a |’écran. 


a 
COMMANDES GENERALES 
On dispose des options habituelles avec levier au Port 2: HAUT. BAS, GAUCHE, DROITE et FEU. On utilise la BARRE 
D'ESPACEMENT pour lancer des grenades. 
M — fonction “musique” 
0 — fonction “sans musique” (effets sonores seulement) 
RUN/STOP — Abandon du jeu 


LE JEU 
SECTIONS 1 et 2 — LA JUNGLE et LE VILLAGE 


Vous devez conduire votre Section au coeur de la jungle Vietnamienne et finalement au village. Une fois arrivé, vous fouillerez 
les huttes a la recherche d’objets utiles et vous trouverez finalement dans |’une des huttes une trappe qui vous conduira a un 
réseau de tunnels souterrains. 


La jungle contient de nombreux dangers tels que patrouilles armées, fils tendus reliés a des piéges et guet-apens oll sont 
postés de redoutables tireurs embusqués. Durant votre parcours demeurez attentifs car vous trouverez a un certain moment une 
boite d’explosifs laissée par une Section précédente et vous devez la ramasser avant d’atteindre le pont. II faut le faire exploser 
afin d’empécher une importante patrouille de suivre votre section (et effectivement de la décimer). Pour détruire le pont vous 
disposez du TNT mentionné un peu plus haut, l’explosif se pose automatiquement quand vous traversez le pont. 

a 


Vous pouvez prendre et utiliser la nourriture, les munitions et les médicaments laissés par la guérilla ennemie. Pour obtenir de 
meilleurs résultats, distribuez équitablement ces réserves entre les soldats de votre section. 
a 
Liste des objectifs de cette section du jeu 
1. Trouver les explosifs 
2. Trouver le pont 
3. Placer les explosifs sur le pont 
4. Trouver le village 
5. Fouiller les huttes a la recherche d’une torche et d’une carte 
5. Trouver la trappe 
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a 
COMMANDES 
Vous contrélez un homme a la fois a l'aide de votre levier. 
HAUT — SAUT/MONTEE/ENTREE DANS LA HUTTE/EXAMEN DE L'OBJET 
GAUCHE — MARCHE VERS LA GAUCHE 
DROITE — MARCHE VERS LA DROITE 
BAS — PLONGEON/DESCENTE/DEPART DE LA HUTTE 
FEU — TR 
BARRE D'ESPACEMENT — TIR DE GRENADE 
a 


N.B. Quand vous poussez le levier vers le haut, le choix entre saut et montée est déterminé par la présence ou ’absence d'une 
sortie placée au-dessus de vous. Le méme principe s'applique quand vous poussez le levier vers le bas. option EXAMEN DE 
LOBJET n'est disponible que lorsque vous vous trouvez a l’intérieur d’une hutte et en face de l'objet requis. 
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COMMODORE SEULEMENT 
Les touches F1 et F7 font apparaitre le PANNEAU DE STATUT qui vous permet d’examiner I’état de votre section et de transférer 
le contrdle a un autre soldat. Ceci est obtenu en poussant le levier vers HAUT, BAS et en appuyant sur FEU. 


STATUT ET SCORE 
MORAL 


Ceci vous donne une indication collective de l'état de votre section. Le moral baisse chaque fois qu'un membre de votre section 
est blessé et quand un villageois vietnamien sans armes est tué. Quand le moral est a zéro, votre section est inopérante et le jeu 
est terminé. Le moral peut étre remonté en collectant de la nourriture et des médicaments. 

= 


4 


COUPS 
Chaque fois qu’un des membres de la section est blessé, il collecte un COUP Quand il aura collecté quatre COUPS, i! mourra et 
ceci apparaitra sur le panneau de statut comme "retiré de l’action“. Quand les cing membres de la section sont morts, le jeu est 
terminé. 

a 


MUNITIONS 

Nombre de grenades restantes. 

Quantité de munitions restantes. 

Celles-ci peuvent étre augmentées en collectant les munitions laissées aux alentours. 
s 


SCORE 

Vous augmentez le score en vous débarrassant des soldats ennemis, en collectant les objets utiles et en détruisant le pont ainsi 
que toutes les trappes. Un gros bonus est obtenu quand cette partie du jeu est terminé en fonction du nombre de membres actifs 
de la section restants. 


CONSEILS UTILES 


* Faites attention aux ennemis sautant des arbres au-dessus de vous ou surgissant hors des trappes situées a vos pieds; une 
grenade bien placée détruira ces derniers. 


a 
* Quand un membre de votre section est gravement blessé (c’a.d. ayant recu deux coups ou plus), transférez le contrdle a un 
autre soldat afin de faire en sorte que le plus de membres possible de votre section survivent. 

s 
* Quand vous étes sur le point de ramasser de la nourriture ou des médicaments, passez-les au membre de votre section qui en 
ale plus besoin. 

= 


* Afin de pouvoir la terminer il est conseillé d’établir une carte de cette partie. 
= 


SECTION 3 — LE RESEAU DE TUNNELS 


Laissant le reste de la section dans le village, vous vous portez volontaire pour descendre par la trappe qui vous fera accéder au 
systéme de tunnels souterrains. Vous possédez déja une torche et une carte qui vous permettent de trouver votre chemin tel que 
cela est indiqué a la droite de |’écran et votre position est indiquée par une fléche qui est dirigée droit devant vous. 

a 


Attention — Les tunnels sont remplis de membres de la guérilla qui doivent étre abattus sur place. Ils apparaissent en général 
au coin d’un tunnel mais certains d’entre eux ont la détestable habitude de parcourir en nageant les eaux du tunnel et de surgir 
juste devant vous . . . c’est le moment de sauter sur votre couteau ! Le tunnel contient également un certain nombre de piéces 
dans lesquelles vous trouverez des objets utiles tels que des boites de la Croix Rouge (pour traiter un de vos "COUPS’’) et des 
munitions. Pour la prochaine section il est également indispensable que vous trouviez deux boites de fusées éclairantes et un 
compas (comme auparavant, quand vous entrez dans une piéce, vous pouvez vous retrouver face a face a un membre de la 
guérilla ou il est méme possible qu’une des boites soit piégée). 


COMMANDES 


Vous contrélez vos mouvements et le déplacement du réticule (visée du fusil). 
lly a trois modes de commande: 

HAUT — (A) Déplacez-vous vers l’avant /(B&C) Déplacez le réticule vers le haut 
GAUCHE — (A) Faites tourner  gauche/(B&C) Déplacez le réticule vers la gauche. 
DROITE — (A) Faites tourner a droite/(B&C) Déplacez le réticule vers la droite. 

BAS — (B&C) Déplacez le réticule vers le bas. 

FEU = — (A&B) Tir © Examen de |'objet. 


= 

COMMANDE MODE A 

Lors du parcours des tunnels. Quand un ennemi apparait, la commande passe en mode B. 
a 

COMMANDE MODE B 


Lors du déplacement du réticule dans les tunnels. Placez-le par dessus votre cible et appuyez sur FEU. 
Si vous la touchez, la commande repassera en Mode A. 
a 


5 


COMMANDE MODE C : 

Quand vous entrez dans une piéce, déplacez le réticule et appuyez sur FEU pour examiner les objets. S'ils sont nécessaires, ils 
sont pris automatiquement. Pour quitter la piéce, appuyer sur FEU en ayant placé le réticule sur l'icéne de sortie (en bas et a 
droite). 


STATUT ET SCORE 
MORAL 


Ceci vous donne une indication collective de l'état de votre Section. Le moral baisse chaque fois que vous étes blessé. Quand le 
moral est a zéro, votre section est inopérante et le jeu est terminé. Le moral peut étre remonté en collectant de la nourriture et 
des médicaments. 


COUPS 


Chaque fois que vous étes blessé, vous collectez un COUP. Quand vous aurez collecté quatre COUPS, vous mourrez et le jeu sera 
terminé. 
a 


MUNITIONS 


Nombre de munitions restantes 


SCORE 


Celui-ci augmente a chaque fois que vous sortez vainqueur d'une confrontation avec le Viet Cong, quand vous trouvez des 
objets utiles et découvrez la sortie. 


CONSEILS UTILES 


“ Dans cette section il n'y a pas de villageois, on suppose donc que tout le monde est un ennemi. 
* Fouillez toutes les piéces et souvenez-vous de |'endroit oll se trouve les boites piégées. 


SECTION 4 — LE BLOCKHAUS 


Apres avoir trouve la sortie du réseau de tunnels, vous vous retrouvez dans un trou de tirailleur. La nuit est tombée, vous étes 
fatigué et vous ne connaissez de facon précise ni le terrain ni la position de l’ennemi, vous décidez donc de rester dans le trou de 
tirailleur jusqu'a ce que la confirmation vous arrive du camp de base. Malheureusement, un groupe de la guérilla a plus ou 
moins repéré votre position et ils ne vont pas hésiter a attaquer. Vous disposez de votre mitraillette et d’une réserve de fusées 
éclairantes qui vous permettent d’éclairer le ciel nocturne afin de voir se profiler la silhouette de l’ennemi a l’horizon; mais soyez 
prudent, vos réserves et la durée de l’illumination sont toutes les deux limitées. Vous devez vous assurer que vous tirez sur 
chaque homme que vous voyez car I’éclair sortant de la bouche de votre arme révélera votre position et n’importe lequels des 
guerilleros restant pourra facilement vous trouver et vous tuer. 


COMMANDES 


Le levier déplace la visée du fusil. On procéde au lancement d’une fusée éclairante en placant la fusée du fusil au-dessus de la 
bouche du fusil (en bas a droite) et en appuyant sur feu. 

HAUT — DEPLACE LE RETICULE VERS LE HAUT 

BAS — DEPLACE LE RETICULE VERS LE BAS 

GAUCHE — DEPALCE LE RETICULE VERS LA GAUCHE 

DROITE — DEPLACE LE RETICULE VERS LA DROITE 

FEU =—TIR 


STATUT ET SCORE 
MORAL 


Ceci vous donne une indication collective de l'état de votre Section. Le moral baisse chaque fois que vous étes blessé. Quand le 
moral est a zéro, votre section est inopérante et le jeu est terminé. 


COUPS 


Chaque fois que vous étes blessé, vous collectez un COUP Quand vous aurez collecté quatre COUPS, vous mourrez et le jeu sera 
terminé. 
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MUNITIONS 
Nombre de munitions restantes 
Nombre de fusées éclairantes restantes. 


SCORE 


Vous augmentez votre score en tirant sur les attaquants. 


CONSEILS UTILES 


* Tirez immédiatement sur les attaquants. 4! 
* Economisez vos munitions et vos fusées éclairantes en langant ces fusées réguliérement et en éliminant chaque attaquant par 
quelques tirs bien ajustés — et non un long tir de barrage peu précis. 


SECTION 5 — LA JUNGLE 


Aprss avoir passé une épouvantable nuit blanche, vous partez a la recherche du sergeant Elias — votre chef de section. Vous 
rencontrez le Sergent Barnes qui vous apprend que Elias est mort, tué dans un combat. Cependant, peu de temps aprés vous 
apercevez au loin Elias bien vivant et poursuivi sans relache par des membres de la guérilla. Sous vos propres yeux, votre 
Sergeant est abattu par une pluie de balles et 4 ce moment-la vous perdez un peu plus de votre innocence et votre raison 
commence a vaciller. En repensant aux informations données par le Sergeant Barnes, vous vous rendez compte que c’est lui qui 


est en fait responsable de facon indirecte de la mort d’Elias car il ne I’a pas aidé. 
s 


Avant que vous ayez eu le temps de récupérer complétement vos esprits, vous entendez des craquements provenant de la 

radio — un message du Général. Un raid aérien est prévu a dix heures précises: cela signifie que la partie de la jungle oll vous 
vous trouvez en ce moment va étre arrosée de napalm dans deux minutes car elle est infestée de membres de la guérilla. Cela 
vous donne tout juste le temps d’atteindre une zone plus sire et de vous mettre a I’abri de l’attaque aérienne. On vous a donné 


les reperes au compas d'un endroit sir particulier et vous devez vous y rendre immédiatement. 
a 


COMMENT JOUER 


Le compas (en haut et droite) indique la direction qui se trouve devant vous et pointe toujours vers le Nord. Chaque écran 
représente une portion de la jungle ol) vous vous trouvez. 

Courez vers le haut de chaque zone en évitant le feu du Viet Cong, les tireurs embusqués et autres dangers tels que les fils de fer 
barbelés et les mines a demi-enfouies. Vous pouvez emprunter plusieurs chemins a travers la jungle, certains vous permettront 
d'atteindre votre destination dans les temps, d’autres non. 


COMMANDES 


Utilisez le levier pour manoeuvrer votre homme autour des obstacles tout en évitant le tir de l’ennemi. Tournez a droite ou a 
gauche en haut de chaque zone. 

GAUCHE — DEPLACEMENT A GAUCHE 

DROITE — DEPLACEMENT A DROITE 

HAUT — DEPLACEMENT VERS LE HAUT DE L'ECRAN 

BAS §— DEPALCEMENT VERS LE BAS DE L'ECRAN 

FEU =—TIR 


CONSEILS UTILES 


* Trouvez le chemin le plus rapide et utilisez-le 4 chaque fois. Bougez sans arrét car le tir de l’ennemi est braqué sur vous. 
* Afin d’étre dans les temps, il vous faut négocier rapidement certains écrans. D’autres écrans plus difficiles peuvent étre 
abordés aprés que vous vous soyez débarrassé de tous les attaquants en vue. 


SECTION 6 — L’ABRI DE TIRAILLEUR 


U ne fois que vous avez atteint la zone que l'on vous a indiquée comme sire, vous trouvez le Sergenat Barnes dans un abri de 
tirailleur. II se rend compte des soupcons que vous avez a son sujet et a celui du Sergeant Elias et l'occasion lui semble idéale 
pour essayer de vous éliminer sans témoins et sans laisser de traces. Tapi dans son abri, il vous mitraille et vous lance des 
grenades. Ayant toujours présent a l’esprit 'imminence du raid aérien et le désir de venger le malheureux Sergeant Elias, vous 
réalisez qu’il ne vous reste qu’une seule chose a faire. Vous devez faire sortir Barnes du blockhaus afin d’éviter le napalm. La 
protection dont dispose Barnes rend le mitraillage inutile et vous n’avez d’autre choix que d’attaquer de front a la grenade. II 
vous faut en fait lancer cing grenades directement dans l’abri. Vous trouverez une boite de grenades au début de I’écran et vous 
devez les prendre immédiatement. 


if, 


COMMANDES 

GAUCHE — DEPLACEMENT VERS LA GAUCHE 
DROITE — DEPLACEMENT VERS LA DROITE 
HAUT — DEPLACEMENT VERS LE HAUT 
BAS — DEPLACEMENT VERS LE BAS 
FEU — LANCEMENT DE LA GRENADE 


STATUT ET SCORE 


Votre score augmente chaque fois que vous lancez une grenade droit sur I’abri de tirailleur de Barnes et quand vous |’éliminez 
(en admettant que vous surviviez jusqu’a ce moment Ia!). 


a 
CONSEILS UTILES 
* Bougez sans arrét et ce pour les raisons déja mentionnées. 
* Saisissez vos grenades immédiatement. 

a 


Voici un jeu divertissant et passionnant. Son programme a demandé de nombreuses heures de travail et ce afin d’offrir une 
expérience de jeu maximum. Pour exploiter pleinement les possibilités offertes par ce jeu, lisez attentivement les instructions et 


suivez les messanes a l’ecran — vous ne manquerez ainsi pas un instant de |’action! 
a 


Son programme et sa représentation graphique sont la propriété de Ocean Software Limited et ils ne peuvent étre reproduits, 
stockés, loués ou diffusés sous quelque forme que ce soit sans la permission écrite de Ocean Software Limited. Tous droits 
réservés dans le monde entier. 

a 


GENERIQUE 
Jeu concu par Ocean Software Limited 
© 1988 Ocean Software Limited 
© 1987 Hendale Film Corporation. Tous droits réservés. 
TRACKS OF MY TEARS de Smokey Robinson avec l’autorisation de B.M.G Records (U.K) Limited 
® Motown Record Corporation 


COMMODORE 

Programme de Zach Townsend 

Graphique de Andrew Sleigh et Martin MacDonald 
Musique et Effets sonores de Jonathan Dunn 
AMSTRAD 

Conversion par Choice Software 


ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD 


Les instructions de commande du clavier pour ce jeu 
sont destinées aux touches du clavier ‘QWERTY’. Si 
|'Amstrad que vous possédez est du type ‘AZERTY’, les 
touches 4 utiliser seront celles situées de la méme facon 
que les touches du clavier ‘QWERTY’. (Voir diagramme 
ci-dessous). 


QWERTY 


JQP GEC] E eI] 


EXEMPLE 
Si les instructions données sont ‘Q — Haut’, la touche 
correspondante sur ‘AZERTY’ sera ‘A’. 


Das erste Kriegsopfer ist der Verlust Deiner Unschuld 


Du bist ein junger, blutiger Anfanger in einem fiinfkopfigen Zug (Platoon), tief im 
feindlichen Gebiet und fiir die bevorstehenden Herausforderungen in keiner Weise 
vorbereitet. Dir wird bewuBt, daB Du nicht nur die physischen Qualen durchstehen 
muBt, sondern auch bei all dem Horror und den Ungerechtigkeiten des Krieges 
Deinen Verstand nicht verlieren darfst. 

a 


Waiver. des Spielverlaufs muBt Du unterschiedliche, gegen Dich gerichtete 
Feindseligkeiten bewaltigen, und letztlich kannst du nur iiberleben, wenn Deine 
Zurechnungsfahigkeit, Dein Verstand und Deine Moralvorstellungen intakt bleiben. 
Es gibt sechs Abschnitte in diesem Spiel und mit jedem neuen Abschnitt wird eine 
schwierigere Aufgabe an Dich gestellt. Wie in jedem Krieg wird es Opfer geben, 
doch als erstes wirst Du als naiver junger Soldat Deine Unschuld verlieren. 


AMSTRAD 
COMMODORE 


ees RIE ol 
og 
DEUTSCH 


PLAT 


AMSTRAD 


LADEN 
CPC 464 


Lege die zuriickgespulte Kassette in das Kassettenteil, tippe RUN“ und danach driicke die ENTER Taste. Folge den Anweisungen, 
wie sie auf dem Bildschirm erscheinen. Falls ein Diskettenlaufwerk angeschlossen ist, tippe | TAPE und danach driicke die 
ENTER Taste. AnschlieBend tippe RUN” und driicke die ENTER Taste 

a 


(Das | Symbol erhaltst Du, indem Du die Umschalter Taste festhaltst und @ driickst.) 
= 


CPC 664 und 6128 

SchlieBe einen geeigneten Kassettenrekorder an und versichere Dich, daf die korrekten Kabel angeschlossen sind, wie es in der 
Anleitung fiir Bentitzer beschrieben ist. Lege die zuriickgespulte Kassette in den Rekorder und tippe | TAPE und danach driicke 
die ENTER Taste. AnschlieBend tippe RUN“ und driicke die ENTER Taste. Folge den Anweisungen, wie sie auf dem Bildschirm 
erscheinen. 


ANMERKUNG: NUR 64K 
Aufgrund der auBerst vielen Codes bei Platoon ladt sich das Spiel in 3 Teilen, die hintereinander gespielt werden. 
(Du kannst jeweils erst nach Beendigung des gerade von Dir gespielten Spielabschnitts den nachsten Abschnitt laden.) 


a 
Die Spielabschnitte sind wie folgt: 
Abschnitt 1 — Dschungel 1 und Dorf 
Abschnitt 2 — Tunnelnetz und Bunker 
Abschnitt 3 — Dschungel 2 und Schiitzengraben 
a 


Seite A der Cassette beinhaltet allgemeine Daten, die beim Laden im Speicher gespeichert werden. AnschlieBend werden die 
Abschnitte 1, 2 und 3 nacheinander zusatzlich zu den Daten geladen. Falls Du verlierst (bei den Abschnitten 2 bzw. 3) und Du 
einen neuen Spielbeginn startest, brauchst Du die allgemeinen Daten nicht erneut zu laden. Einfach Seite B der Cassette 
einlegen und den ersten Abschnitt laden. (Dafiir Seite B der Cassette zuriickspulen und wie zuvor in einzelnen Abschnitten 
laden.) (Diese Information befindet sich ebenfalls auf den Bildschirm-Bedienerhinweisen.) 
ANMERKUNG: Beim 128K wird des komplette Spiel nur von Seite A geladen. 

a 


DISKETTE 


Diskette in Laufwerk einlegen und |CPM tippen und dann RETURN betatigen. Das Spiel wird sich dann automatisch laden. Denke 
daran, die Diskette im Laufwerk zu belassen, da die einzelnen Spielabschnitte hintereinander geladen werden. 
= 


ALLGEMEINE STEURUNGEN 


Die Tastatur is vollkommen neu definierbar bzw. die iiblichen Joystick-Optionen fiir HINAUF HINUNTER, LINKS, RECHTS und 
FIRE. 

a 
Die Taste zum Werfen von Granaten ist sowohl fiir Joystick — als auch Tastatur-Optionen neu definierbar. Nur fiir die Stufen 1 
und 2 kann die Taste zum Aufrufen der Statustafel wie oben neu definiert werden 


COMMODORE 


LADEN 


Die Cassette mit der bedruckten Seite nach oben in Deinen Commodore Recorder einlegen und darauf achten, daB sie an den 
Anfang zuriickgespult ist. Sicherstellen, daB alle Kabel angeschlossen sind. Die SHIFT-Taste und die RUN/STOP-Taste 
gleichzeitig betatigen. Den Bildschirmanweisungen folgen — PLAY ON TAPE driicken. Das Programm ladt sich nun automatisch. 
Fur das Laden von C128 GO64 eingeben (RETURN-Taste betitigen) und dann den C64 Anleitungen folgen. 

a 


Aufgrund der auBerst vielen Codes bei Platoon {dt sich das Spiel in 3 Teilen, die hintereinander gespielt werden. 
(Du kannst jeweils erst nach Beendigung des gerade von Dir gespielten Spielabschnitts den nachsten Abschnitt laden.) 
a 


Die Spielabschnitte sind wie folgt: 
Abschnitt 1 — Dschungel 1 und Dorf 
Abschnitt 2 — Tunnelnetz und Bunker 
Abschnitt 3 — Dschungel 2 und Schiitzengraben 

a 
Seite A der Cassette beinhaltet allgemeine Daten, die beim Laden im Speicher gespeichert werden. AnschlieBend werden die 
Abschnitte 1, 2 und 3 nacheinander zusatzlich zu den Daten geladen. Falls Du verlierst (bei den Abschnitten 2 bzw. 3) und Du 
einen neuen Spielbeginn startest, brauchst Du die allgemeinen Daten nicht erneut zu laden. Einfach Seite B der Cassette 
einlegen und den ersten Abschnitt laden. (Dafiir Seite B der Cassette zuriickspulen und wie zuvor in einzelnen Abschnitten 
laden.) (Diese Information befindet sich ebenfalls auf den Bildschirm-Bedienerhinweisen.) 


DISKETTE 


64-Modus anwabhlen. Diskettenlaufwerk einschalten, Programm mit dem Etikett nach oben in Diskettenlaufwerk einlegen und 

LOAD“*” , 8,1 eingeben (RETURN betatigen). Es erscheint nun das Einleitungsmenii und das Programm ladt sich automatisch. 
ie 

Das Spiel wird in Abschnitten geladen und ein jeweils neuer Spielabschnitt kann erst nach Beendigung des davor zu spielenden 

Abschnittes geladen werden. Diskette im Laufwerk lassen und den Bedienerhinweisen der Bildschirmanleitungen folgen. 


a 
ALLGEMEINE STEVERUNG 
In Part 2 werden die tiblichen Joystick-Optionen zum Abwurf von Granaten verwendet — HINAUF, HINUNTER, LINKS, RECHisS 
und FIRE, LEERTASTE. 
M — Musik an 
0 — Musik aus 
RUN/STOP — Spielabbruch 


DAS SPIEL 
ABSCHNITT 1 und 2 — Der Dschungel und das Dorf 


Du muBt Deinen Zug in die Tiefen des vietnamesischen Dschungels bringen und schlieBlich bis zum Dorf fihren. Nachdem Du 
im Dorf angekommen bist, machst Du Dich in den Hotten auf die Suche nach brauchbaren Objekten und wirst dabei dann auch 
in einer der Hatten eine Falltiir ausfindig machen, durch die Du zu einem unterirdischen Tunnelnetz gelangst. 

a 


Im Dschungel lauern viele Gefahren, z.B. bewaffnete Patrouilleeinheiten, versteckte Stolperfallen, sich in Baumen versteckt 
haltende Morder und verborgene Verstecke, in denen Heckenschiitzen auf der Lauer liegen. Halte bei Deinem Treck wachsam 
Ausschau nach einer von einem friiheren Zug zuriickgelassenen Kiste mit Sprengstoff. Bevor Du die Briicke erreichst, muBt Du 
den Sprengstoff gefunden haben, denn mit diesem Sprengstoff muBt Du die Briicke in die Luft jagen, damit eine andere groBe 
Patrouilleeinheit Deinem Zug nicht folgen kann (die Dich und Deine Soldaten dann natiirlich niedermetzeln wirde.) Fiir die 
Zerstérung der Briicke brauchst Du den zuvor erwahnten Sprengstoff TNT. Bei der Uberquerung der Briicke wird der Sprengstoff 
dann automatisch gelegt. Nahrungsmittel, Munition und Arzneimittel, die von der feindlichen Guerilla zuriickgelassen wurden, 
konnen aufgelesen und gebraucht werden. Es ist am besten, die Vorrate gleichmaBig unter den Soldaten in Deinem Zug 
aufzuteilen. 

= 
Liste tiber die Aufgaben dieses Spielabschnitts 
1. Den Sprengstoff ausfindig machen. 
2. Die Briicke ausfindig machen. 
3. Den Sprengstoff auf der Briicke anbringen. 
4. Das Dorf ausfindig machen. 
5. In den Hitten nach einer Taschenlampe und einer Karte suchen. 
6. Die Falltiir ausfindig machen. 


STEUERUNG 


Es wird jeweils immer eine Person einzeln mittels Joystick gesteuert. 


HINAUF — — SPRINGEN/NACH OBEN GEHEN/HUTTE BETRETEN/OBJEKT UNTERSUCHEN 
LINKS — NACH LINKS GEHEN 

RECHTS © — NACH RECHTS GEHEN 

HINUNTER — SICH DUCKEN/NACH UNTEN GEHEN/HUTTE VERLASSEN 

FIRE — SCHIESSEN 

LEERTASTE — GRANATE ABWERFEN 


ANMERKUNG: Ob Du bei der Betatigung des Joysticks bei der UP Funktion springst oder nach oben gehst, hangt davon ab, ob 
sich Uber Dir ein Ausgang befindet oder nicht. Das gleiche gilt fir die DOWN Funktion. Die Funktion OBJEKT UNTERSUCHEN 
(EXAMINE OBJECT) kann nur benutzt werden, wenn man sich innen in der Hiitte aufhalt und sich vor dem gewiinschten Objekt 


befindet. 
a 


NUR COMMODORE 

Mit den Tasten F1 bis F7 kann die STATUS ANZEIGE (STATUS PANEL) angewahit werden, mit der man sich iber den Zustand 
des Zuges informieren kann und die Steuerung an einen anderen Soldaten tibertragen kann. Dazu HINAUF HINUNTER und FIRE 
des Joysticks betatigen. 


STATUS UND PUNKTGEWINN 
MORAL 


Dies ist eine Kollektivanzeige tiber den moralischen Zustand Deines Zuges. Jedesmal, wenn einer Deiner Soldaten aus Deinem 
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Zug verletzt oder wenn ein unbewaffneter vietnamesischer Dorfbewohner erschossen wird, verschlechtert sich die Moral etwas 
mehr. Ist der moralische Zustand Deines Zuges auf dem Nullpnkt angekommen, wird der Zug als inaktiv eingestuft, und das 
Spiel ist aus. Die Moral kann durch das Sammeln von Nahrungsmitteln und Arzneimitteln aufgebessert werden. 

= 


TREFFER 
Jedesmal, wenn ein Soldat des Platoon verwundet wird, wird dies als TREFFER verbucht. Kommen auf einen Soldaten vier 
TREFFER, stirbt er und dies erscheint auf der Anzeigetafel als “nicht mehr einsatzfahig“ ("retired in action”). Sobald alle fiinf 


Soldaten des Zuges tot sind, ist das Spiel aus. 
1 


MUNITION 

Anzahl der verbliebenen Granaten 

Menge der verbliebenen Munition 

Der Munitionsvorrat kann durch Aufsammeln zuriickgelassener Munition aufgebessert werden. 
cs 


PUNKTGEWINN 

Punktgewinne erzielt man durch die Ausschaltung feindlicher Soldaten, das Sammeln niitzlicher Objekte und die Zerstérung der 
Briicke sowie die Zerstorung von Fallen. Ein hoher Bonuspunktgewinn wird erzielt, wenn dieser Spielabschnitt abgeschlossen 
wird und zwar in Abhangigkeit von der Anzahl der noch iibrig- gebliebenen Mitglieder des Platoon. 


SPIELHINWEISE UND TIPS 


*Sei auf der Hut vor Feinden, die iiber Dir aus Baumen springen oder urplotzlich aus Falltiiren zu Deinen FiiBen erscheinen — 
mit einer zielsicher abgeworfenen Granate kannst Du diese Feinde ausschalten. 

a 
“Wenn eins Deiner Truppenmitglieder schwer verletzt ist (d.h. ein oder zwei Treffer) kannst Du das Kommando an einen anderen 
Soldaten iibertragen, um so sicherzustellen, daB so viele Soldaten Deines Zuges wie moglich iiberleben. 

a 
* Bei der Auflesung von Nahrungsmitteln bzw. Arzneimitteln diese an diejenigen Zugmitglieder abtreten, die sie am nétigsten 
brauchen. * Um diesen Spielabschnitt erfolgreich zu Ende zu bringen, ist es ratsam, daB Du Dir davon eine Karte anfertigst. 

a 


ABSCHNITT 3 — DAS TUNNELNETZ 


Nachdem Du den Rest des Zuges im Dorf zuriickgelassen hast, erklarst Du Dich freiwillig dazu bereit, durch die Falltiir 
hinabzusteigen. Du befindest Dich nun in einem unterirdischen Tunnelsystem. Im Besitz einer Taschenlampe und mit Hilfe einer 
Karte machst Du Dich auf den Weg, der auf der rechten Seite des Bildschirms angezeigt wird. Dein Standort wird mittels eines 
Pfeils angezeigt, der in Deine Blickrichtung zeigt. 

a 


Sei jedoch auf der Hut — Uberall in den Tunneln wimmelt es von Guerrillas, die, sobald Du sie bemerkst, auf der Stelle 
erschossen werden miissen. Gewohnlich kommen sie um eine Ecke auf Dich zu, einige haben allerdings die raffinierte 
Angewohnheit, durch das Tunnelwasser zu schwimmen und genau vor Dir aus dem Wasser zu springen... . das Messer dient 
hier wirklich nicht als Zierde. In den Tunneln befindet sich auch eine Reihe von Raumen, in denen Du niitzliche Gegenstande wie 
z.B. Verbandskasten (fiir die Behandlung von Wunden bei einem “TREFFER”) und Munition findest. Dariiber hinaus muBt Du 
zwei Kisten mit Leuchtkugeln und einen Kompa8 ausfindig machen, die du fiir den nachsten Spielabschnitt bendtigst (wie zuvor 
triffst Du beim Eintritt in einen Raum auf einen Guerrilla oder es kann sein, da® in einer der Kisten eine Bombe versteckt ist). 


STEUERUNG 


Deine Bewegungen und die der Zielmarke werden mittels Joystick gesteuert. 
Es gibt drei unterschiedliche Steuerungsmodi: 

HINAUF = — (A) vorwarts gehen/(B & C) Zielmarke nach oben bewegen 

LINKS = — (A) nach links drehen/(B & C) Zielmarke nach links bewegen 

RECHTS — (A) nach rechts drehen/(B & C) Zielmarke nach rechts bewegen 
HINUNTER — (6 & C) Zielmarke nach unten bewegen 


FIRE — (A & B) SchieBen © Objekt untersuchen 
a 
STEUERUNGSMODUS A 
Bewegen durch den Tunnel. Efscheint ein feindlicher Soldat, wechselt die Steuerung auf Modus B um. 
& 
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STEUERUNGSMODUS B ¥ 
Bewegen der Zielmarke in den Tunneln. Uber dem AbschuBziel plazieren und FIRE betatigen. 
Wenn Du einen Treffer erzielst, stellt sich die Steuerung auf Modus A um. 

= 


STEUERUNGSMODUS C 

Beim Betreten eines Raums, die Zielmarke bewegen und zur Untersuchung von Objekten FIRE betatigen. Bei Bedarf werden sie 
automatisch mitgenommen. Um den Raum zu verlassen, die Zielmarke iiber die Ausgangsikone plazieren (unten rechts) und 
FIRE betatigen. 


STATUS UND PUNKTGEWINN 
MORAL 


Dies ist eine Kollektivanzeige ber den moralischen Zustand Deines Zuges. Jedesmal, wenn Du verwundet wirst, verschlechtert 
sich Dein moralischer Zustand etwas mehr. Ist der moralische Zustand Deines Zuges auf dem Nullpunkt angekommen, wird 
Dein Zug als inaktiv eingestuft, und das Spiel ist aus. Die Moral kann durch das Sammeln von Nahrungsmitteln und Arzneimittel 
aufgebessert werden. 


a 

TREFFER 

Jedesmal, wenn Du verletzt wirst, wird dies als Treffer verbucht. Kommen auf Dich vier Treffer, stirbst Du, und das Spiel ist aus. 
a 

MUNITION 

Menge der verbliebenen Munition 
s 


PUNKTGEWINN 
Punkte gewinnst Du bei jedem erfolgreichen Zusammentreffen mit einem Viet Kong, wenn Du niitzliche Objekte und den 
Ausgang findest. 


SPIELHINWEISE UND TIPS 


“In diesem Spielabschnitt tauchen keine Dorfbewohner auf, so daB jeder zum Feind wird. 
* Durchsuche alle Raume und merke Dir, wo sich Kisten mit versteckten Bomben befinden. 


ABSCHNITT 4 — DER BUNKER 


Nachdem Du den Ausgang aus dem Tunnelsystem gefunden hast, wirst Du Dich in einem Schiitzengraben wiederfinden. Die 
Nacht ist angebrochen und Du fiihist Dich mide. Du kennst Dich im neuen Territorium nicht aus und weiBt nicht tiber die 
Stellung Deines Feindes Bescheid. Also entschlieBt Du Dich, im Schiitzengraben neue Krafte zu sammeln bis weitere 
Informationen vom Basislager durchdringen. Ungliicklicherweise schopft eine Guerrillagruppe Uber Deinen Standort Verdacht 
und sie hegen keine Skrupel, bei ihrem Plan, Dich anzugreifen. Du bist im Besitz eines Maschinengewehrs und einer Reihe von 
Leuchtkugeln, mit denen Du den nachtlichen Himmel erleuchtest, um so die feindlichen Silhouetten am Horizont erspahen zu 
konnen. Handel jedoch wohliiberlegt: Die Leuchtkugelvorrate sind begrenzt genauso wie die Zeitspanne, in der der Himmel 
erleuchtet ist. Du muBt sicherstellen, daB Du jeden abschieBt, den Du erblickst, da das Aufblinken Deines Gewehrlaufs dem 
Feind Deine Position verrat und diejenigen, die Du nicht umgelegt hast, leichtes Spiel haben werden, Dich umzubringen. 


STEUERUNG 


Das Visier wird mittels Joystick gesteuert. Eine Leuchtkugel wird abgeschossen, indem Du das Visier auf die Leuchtkugelpistole 
(unten rechts) ausrichtest und FIRE betatigst. 

HINAUF — ZIELMARKE NACH OBEN BEWEGEN 

HINUNTER — ZIELMARKE NACH UNTEN BEWEGEN 

LINKS — ZIELMARKE NACH LINKS BEWEGEN 

RECHTS — ZIELMARKE NACH RECHTS BEWEGEN 

FIRE = — SCHIESSEN 


STATUS UND PUNKTGEWINN 
MORAL 


Dies ist eine Kollektivanzeige Uber den moralischen Zustand Deines Zuges. Jedesmal, wenn Du verwundet wirst, verschlechtert 
sich Dein moralischer Zustand etwas mehr. Ist der moralische Zustand Deines Zuges auf dem Nullpunkt angekommen, wird der 
Zug als inaktiv eingestuft, und das Spiel ist aus. 
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TREFFER 


Jedesmal, wenn Du verletzt wirst, wird dies als Treffer verbucht. Kommen auf Dich vier Treffer, stirbst Du, und das Spiel ist aus. 


MUNITION 
Menge der verbliebenen Munition 
Anzahl der verbliebenen Leuchtkugeln 


PUNKTGEWINN 


Du gewinnst Punkte durch das AbschieBen feindlicher Angreifer. 


SPIELHINWEISE UND TIPS 


* ErschieBe Deine Angreifer sofort. 
* Teile Dir Deine Munition und Leuchtkugeln gut ein, d.h. setze die Leuchtkugeln in regelmaBigen Abstanden ein und schalte 
Deine Gegener mit einem zielsicheren, kurzen SchuB aus und nicht mit einem langen und ungenauen Sperrfeuer. 


ABSCHNITT 5 — DER DSCHUNGEL 


Nachdem Du eine qualende und schlaflose Nacht verbracht hast, machst Du Dich auf die Suche nach Feldwebel Elias, Deinem 
Zugfiihrer. Du triffst jedoch Feldwebel Barnes, der Dir mitteilt, daB Elias im Kampf gefallen und tot ist. Eine kurze Weile spater 
siehst Du allerdings aus einiger Entfernung, daB Elias noch am Leben ist und erbarmungslos von Guerrillas verfolgt wird. Vor 
Deinen Augen wird Feldwebel Elias in einem Hagelfeuer niedergemetzelt. Durch dieses Erlebnis verlierst Du einen weiteren Teil 
Deiner Unschuld und den Verstand. Dir wird bei genauerem Uberlegen iiber die Mitteilung von Feldwebel Barnes nun klar, daB 
dieser indirekt fiir den Tod von Elias verantwortlich ist, da er ihm nicht zu Hilfe gekommen ist. 

a 


Noch bevor Du Deine Gedanken richtig ordnen kannst, hérst Du im Radio ein knackendes Gerausch — eine Nachricht vom 
General. Um Punkt 10.00 Uhr ist ein Luftangriff geplant. Dies bedeutet, daB das Gebiet, in dem Du Dich aufhalst, innerhalb von 2 
Minuten mit Napalmbomben zerstért werden wird, da es hier von Guerrillas wimmelt. Die zwei Minuten geben Dir gerade 
geniigend Zeit, Dich an einen sicheren Ort zu retten und Schutz vor dem morderischen Luftangriff zu finden. Du besitzt 
Informationen iiber den KompaBkurs eines besonders sicheren Gebiets und muBt Dich unverziiglich auf den Weg dorthin 


Machen. 
a 


SPIELVERLAUF 


Der Kompa® (oben rechts) gibt Dir immer die ndrdliche Richtung an, die Du einschlagen muBt. Auf jedem Bildfeld erscheint ein 
Teilgebiet des Dschungels, in dem Du Dich gerade befindest. Laufe in jedem Gebiet in Richtung Norden und vermeide, im 
SchuBhagel des Viet Kong unterzugehen, sei auf der Hut vor Scharfschiitzen und anderen Gefahren wie Stacheldraht und halb 
versteckte Minen. Es gibt verschiedene Routen durch den Dschungel. Auf einigen Routen wirst Du rechtzeitig Dein Ziel 
erreichen. Schlagst Du jedoch eine Falsche Route ein, wirst Du es nicht schaffen. 


a 
STEUERUNG 
Steuer Deinen Mann mittels Joystick und umgehe Hindernisse und feindliches Feuer. Sobald Du oben in einem Gebiet 
angekommen bist, biege entweder nach links oder rechts ab. 
LINKS §— NACH LINKS BEWEGEN 
RECHTS — NACH RECHTS BEWEGEN 
HINAUF — AUF DEM BILDSCHIRM HINAUF BEWEGEN 
HINUNTER — AUF DEM BILDSCHIRM HINUNTER BEWEGEN 
FIRE — SCHIESSEN 


SPIELHINWEISE UND TIPS 

* Finde heraus, auf welchem Wege Du am schnellsten ans Ziel gelangst, und benutzte diese Route jedesmal. Bleib immer in 
Bewegung, da das feindliche Feuer in einer geraden SchuBlinie auf Dich gerichtet wird. 

* Um rechtzeitig ans Ziel zu gelangen, muBt Du auBerst schnell durch einige Teilgebiete kommen. Schwierigere Teilgebiete 
kénnen erst dann bezwungen werden, wenn Du alle sichtbaren Angreifer ausgeschaltet hast. 


ABSCHNITT 6 — SCHUTZENGRABEN 


Nachdem Du das Gebiet erreicht hast, von dem man Dir sagte, daB es sicher ist, wirst Du dort in einem Schiitzengraben auf 
Feldwebel Barnes stoBen. Er erkennt, da8 Du ihn im Zusammenhang mit Feldwebel Elias’ Schicksal verdachtigst und halt 
diesen Moment fiir eine giinstige Gelegenheit, Dich ohne Zeugen zu liquidieren. Aus dem Schiitzengraben feuert er sein 
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Maschinengewehr auf Dich ab und bombardiert Dich mit Granaten. Durch den bevorstehenden Luftangriff und mit 
Rachegedanken fiir den ungliicklichen Feldwebel Elias beseelt, erkennst Du, daB es nur mehr einen verniinftigen Ausweg gibt. 
Du muBt Feldwebel Barnes aus dem Bunker herausbringen, um Dich vor dem Napalmangriff zu retten. Da Barnes sich in einer 
gedeckten Lage befindet, hat ein Maschinengewehrfeuer keinen Sinn, und es bleibt Dir nur noch der Frontalangriff mit Deinen 
Granaten. Du muBt mit Deinen Granaten insgesamt fiinf Direkttreffer im Schiitzengraben landen. Die Kiste mit den Granaten 
wirst Du am Anfang des Bildschirmgebietes vorfinden und Du mu8t sie sofort mitnehmen. 


STEUERUNGEN 

LINKS — NACH LINKS BEWEGEN 

RECHTS — NACH RECHTS BEWEGEN 

HINAUF —— DEN BILDSCHIRM HINAUF BEWEGEN 
HINUNTER — DEN BILDSCHIRM HINUNTER BEWEGEN 
FIRE — SCHIESSEN 


PUNKTESTAND UND PUNKTGEWINNUNG 


Dein Punktestand verbessert sich jedesmal, wenn Du Barnes im Schiitzengraben treffen kannst und wenn Du ihn endgilltig 
fertig machen kannst, sofern Du selbst so lange durchhalten kannst. 


SPIELHINWEISE UND TIPS 


*Halte Dich aus bereits besprochenen Griinden stets in Bewegung. 
*Nehme Deine Granaten sofort mit. 
s 


Dieses Computerspiel ist lustig und voller Aufregung — viele Stunden an Programmierarbeit wurden hineingesteckt, um ein 
hohes Spielvergniigen zu gewahrleisten. Um das Spiel vollends zu erleben, sollst Du die Anleitungen genau durchlesen und die 
Bildschirmhinweise befolgen — damit Du keines der aufregenden Spielerlebnisse vermiBt. 

‘s 


Sein Programmcode und grafische Darstellung sind Copyright von Ocean Software Limited und diirfen ohne schriftliche 
Genehmigung der oben genannten Firma nicht vervielfaltigt, abgespeichert, vermietet oder ber Rundfunkeinrichtungen 


ibertragen werden. Alle Rechte weltweit vorbehalten. 
a 
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